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1) Sol ciSona:sempre.un Wingleader è unegrega” 
(7g M0. C'è UN sistema” di reciproco aiuto senza il 
A quale è impossibile. combattere mel migliore dei 
x" modi!” sa IRA, 


/ LT 7 3 


IRINA SER pioli 

1, Carp vi dellamissione . +. : } 
« al4 Varianovarseconda-delitipo .di Missione. Sul 

“_Tigeis.Clavi/iW98% delle.incursioni aeree è 

po cOmpresasin questi 5 tipi: / 

17° Difesa: sgi dae pr alla guardia di,una posta 
7° zione,= dina base, l'astronave: più importante,o 


mm 


‘Una;postazione di.salto-iperspaziale./Orbita 
ttorno. a questa postazione adeuna distanza di 


344 72.500 Metri, Non colpite‘ DERE a quando. 


7/7 2.SsÌ non raggiurigono:una' distanza di 5000 


77 {metri delta postazione che stai proteggendo.» 
4 Storta:seirassegnato; alla Scorta,di grandi 
IL 4 REVVARA Vola parallelo. a chisStai'scortandorad 
7 Fguna distanza Massima di 2.500 metrive tienirgli 
‘2 7 goochi aperti. Prima.di rompere la formazione'ed 
fa ft 40 nemico.aspetta che quest'ultimo sia 
“ aGartiyat 
SI? poetri dall'asttonave.che stai proteggendo. 


73 ntercettazione; devi pattugliare uri territorio! 


| 
\y°,uetPuoi decidere: di attaccare i nemici oppure diri- 
\/ getti verso la base Considera attentamente la 
\ ff situazione prima di attaccare, molti‘principianti 
#5 _perdono la vita'in questo-modo perché conside- 
LE Fano umiliante ritornare alla base. 1 
Attacco: devi a distruggere. un'bersaglio nemi- 
7 co; di solito è un'astronave importante. Ovvia- 
7 “mente l'idea Sarebbe’ quella di' riuscirci nel 
"minor tempo possibile, ma solitamente i nemici 
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3 ‘Ripassiamorié tattiche dibase che si‘sippane 
vaffidatagli. > ALTA, 


ge, VIE DIST 
1,07 Sé quest'ultimo,è-eliminato, il gregariordeve. 
775 portare a termine la missione, Non si-è«maivda? 


una distanza mon maggiore di'5:000- 


difendono strenuamente tutti gli obiet- 
tivi chervale la; pena’ distruggere. Ein 
questo momento’ che.il.rapporto trail 
Wingleader e il suo gregario diventa 
critico; perché il Wingleader deve piaz- 
zare t suoi missili mentre il suo grega- 
rio deve riuscire a proteggerlo mentre 
IUi compie quest'operazione. 
Primo'contatto 

Quando incontri. un'astronave nemica, 
ci.sono probabilmente‘ anche altri cac- 
cia perché essi volano in formazione. 
Una volta che-c'è stato il contatto, 
romperanno la loro.formazione”e, in 
coppia, ad'intervalli di 4, secondi attac- 
cheranno. 

Come rispondere ad un attacco? Leggi 
le‘informazioni seguenti: 

Manovre 

Vent'anni di manovre hanno'insegnato 
quali sono le tattiche.da usare per la 
sopravvivenza. 

Manovre-standard. Oltre alle manovre 
standard come virate, salite e discese, 
imparerai anche queste: 


Azionare i postbruciatori: aziona i 
postbruciatori e aumenta la. velocità 
fino a che non guadagni terreno sul tuo 
inseguitore 0 i tuoi bruciatori hanno 
esaurito la-carica. Poi fai una virata di 
180° e, se il bersaglio è nel raggio di 
fuoco, colpiscilo. 

Manovra dell’amo: questa manovra 
serve a calcolare una nuova rotta che'è 
a 180° rispetto a quella attuale. 

Ad es. se sei ad un'angolo di 0° e vuoi 
fare una virata di 90° a sinistra, prima 
fai una virata a-destra di 90° è subito 
dopo fanne un’altra di 180°. 

Frenata brusca: riduci la velocità il più 
rapidamente possibile. Se freni brusca- 
mente il tuo inseguitore ti sorpasserà 
ed entrerà nel tuo raggio di fuoco ren- 
dendoti possibile colpirlo. 

Frena e gira: fai.una virata di 90° nella 
direzione che vuoi e mantieni la rotta 
per un momento. Se il tuo inseguitore ti 
supera e non vira seguendo la tua:scia, 





gira su te stesso di 180° e fai fuoco. 
Torsione: avvicinati al nemico mentre 
fai.la manovra della torsione a cacciavi- 
te. 

ZIG-ZAG: fai manovre elusive di 45° 
avanti e indietro mentre ti avvicini al 
bersaglio. 

Siedi e riparti: manovra elusiva utile 
soprattutto con astronavi di grandi 
dimensioni. Fai una virata di 90° nella 
direzione che vuoi. Spegni i motori e 
ruota per avere il bersaglio davanti. te. 
Fai fuoco. Poi; fai un'altra virata di 90° 
a casaccio e accendi i tuoi postbrucia- 
tori. 

Siedi e gira: spegni è motori e fai. un 
giro di 360° colpendo ogni bersaglio 
che entra nel tuo raggio di fuoco. 
Quando ritorni alla tua rotta originaria, 
riaccendi i motori e continua. 

Coda: cerca di ,mantenerti ad una 
distanza di 1.000 metri dall'astronave 
che vuoi colpire quando stai dietro.alla 
sua coda. 

Giro della morte: fai un giro.con un 
raggio minimo. in qualsiasi direzione, 
fino a quando riprendi il corso normale 
che tenevi prima di questa manovra. Se 
è fatta bene, questa manovra ti permet- 
te ti metterti dietro al tuo inseguitore o 
almeno di cacciarlo via dalla tua coda 
se è subito dietro di te. Vira e gira su te 
stesso: è come “frena e gira” ma con i 
motori.spenti. 

Tattiche di evasione 

Se hai un nemico dietro di te e sei nel 
suo raggio di fuoco cosa fai? 

Se sai che il tuo inseguitore non può 
distruggerti con un solo colpo e il ber- 
saglio che hai davanti è un obiettivo 
difficile, lascia perdere per un momen- 
to il bersaglio e occupati dell’inseguito- 
re. 

Non farlo se non sei.a meno di 2.500 
metri dal.bersaglio. Se non hai un 
importante obiettivo nemico davanti a 
te, scappa. Se hai una migliore mano- 
vrabilità del tuo inseguitore tenta un 
“giro della morte”, un “frena e gira” 
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WING COMMANDER 





oppure lina. “manovra dell'amo”. 
Se sei colpito ‘puoi tentare: Una Virata, se la.tua 
Velocità è maggiore di quella del nemico, tenta 
di. fate ogni tipo dî'manovra elusiva ‘in. rapida 
successione-e in ognindirezione. 

Ultime informazioni 

\lon e'è. nessun modo sicuro, nénessuna a tata 

Certà per ‘sopravvivere durante. una missione. 
Farai':del tuomeglio, ma anche i nemici faranno 


la:stessa cosa: 


“Proteggi. il tuo gregario ed egli, protegderà Te. 
Impara queste tattiche ed esse. ti daranno ae 
che chances? 
Questo è tutto. Ricorday:se noltfalliamo la > 
nostra gente e.il nostro pianeta finirà:per essere 
“protetto” dai piloti.che hanno dato prova di * 
essere migliori di noi, aviatori.che hanno dimo- 
strato. di poterci battere: i guerrieri dell'Impero ì 
di Kikrathi. 
Velocità massìma/Velocità.di erociera- questi* ì 
sono i meccanismi di regolazione della velocità» ® 
che sono\montati sull'astronave. È una velocità 
relativa; il computer di bordo.ti, dà.informazioni 
Su: 
a) la nave ammiraglia 
b) la nave di scorta 

C).it sistema planetario vicino, 

d) ilradiofaro, 0 

e).il' valore rilevato dalla. posizione del radar di 
tutte le navi. visibili. o 





Lavelocità è espressa in' km/sec. 
Accelerazione - mostra%la.valutazione.di Joan 
sul:grado di accelerazione dell'astronave 
descritto come: “Insufficiente”, “Scarso”, 
“Medio®, “Buono”, “Ottimo”. » 

Virata Massima, Lancio, Torsione - queste 
caratteristiche sono espresse in'gradi al secon- 
do(dps). 

Difese passive dell'astronave - sono espresse 
con lo spessore in centimetri di. Durasteel, | 
valori degli scudi di-protezione di poppa e. prua 
sono espressi in valori equivalenti ai centimetri 
di spessore di Durasteel. 
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Hornet 


Class: Light Fighter 
Length: 20 meters 





Maximum Velocity: 420 kps 


Acceleration: Good 
Maximum Pitch: 9 dps 


Missile. 


Mass: 12.5 tonnes 

Cruise Velocity: 300 kps 
Maximum Yaw: 8 dps 
Maximum Roll: 8 dps 

Ship's Weapons: Laser Cannon (2), Dumb-Fire Missiles (2), Heat-S 


MISSILES 


Name: 
Class: 
Length: 
Payload: 
Strength: 


Blast Radius: 


Max. Range: 
Eff. Range: 
Velocity: 
Max. Yaw: 
Max. Pitch: 
Max. Roll: 


Name: 
Class: 
Length: 
Payload: 
Strength: 


Blast Radius: 


Max. Range: 
Eff. Range: 
Velocity: 
Max. Yaw: 
Max. Pitch: 
Max. Roll: 


GUNS 


Name: 
Class: 
Max. Range: 


Blast Radius: 


Dart DF 
Dumb-Fire 


2.6m ; 
Illudium PEW 36 ri 
11.000 ESK + 
50m 

10.000m 

2.000m 

900KPS 

10.DPS 

10 DPS 

10 DPS 


Javelin HS 
Heat-Seeking 


2m 

Illudium PEW 36 
10.500 ESK 
50m 

9.000m 

6.000m 

800 KPS 

10 DPS 

10 DPS 

10 DPS 


Laser Cannon 
Mk 25 

4.800 mrrs 
50m 


eeking 


Ship's Armor: Fore Shield: 3 cm equivalent; Aft Shield: 3 cm equivalent. 


Front: 3 cm; Right: 3 cm; Left: 3 cm; Rear: 3 cm. 


BRURERERE: 









MISSILES 


Name: Dart DF 
Class: Dumb-Fire 
Length: 2.6m 
Payload: Illudium PEW 36 
Strength: 11.000 ESK 
UN Blast Radius: — 50m 

Max. Range: . 10,000m 
Eff. Range: 2.000m 
Velocity: 900KPS 
Max. Yaw: 10 DPS 
Max. Pitch: 10 DPS 

L Max, Roll: 10 DPS 
Name: Spiculum IR 
Class: Image Recognition 
Length: 2.2m 
Payload: Iludium PEW 36 
Strength: 9.500 ESK 
Blast Radius: 50m 
Max. Range: 8.000m 
Eff. Range: 6.000m 
Velocity: 800 KPS 
Max. Yaw: 10. DPS 
Max. Pitch: 10 DPS 
Max. Roll: 10 DPS 
Name: Pilum FF 
Class: Friend or Foe 
Length: 2.2m 
Payload: Illudium PEW 36 
Strength: 9.500 ESK 
Blast Radius: 50m 
Max. Range: 12.000m 
Eff. Range: 8.000m 
Velocity: 800 KPS 
Max. Yaw: 10 DPS 
Max. Pitch: 10 DPS 
Max. Roll: 10 DPS 


(] 
Rapier 
Class: Medium Fighter 
Length: 24 meters 
Maximum Velocity: 450 kps 
Acceleration: Excellent 
Maximum Pitch: 10 dps 





Ship's Weapons: Laser Cannon (2), Neutron Guns (2), Dumb-Fire Missiles (2), 
Spiculum IR (Image-Recognition) Missile, Pilum FF (Friend or Foe) Missiles (2). 
Ship's Armor: Fore Shield: 7 cm equivalent; Aft Shield: 7 cm equivalent. 
Front: 5 cm; Right: 3 cm; Left: 3 cm; Rear: 4 cm. 


sBRRELE 


E A 
i % 
\ x x d % 
% QX a I Sar x, 
u . \ LR % 
GUNS i tm aÀ e ì À de È 
- O AAA 
Name: Neutran Gun Name» è Laser Cannon,» 
Class: Mk 40F 1 Glass: > 0 Mk25, 0 x 
Max. Range: . 2.500 mris Max. Range: 4:80 AE 
Blast Radius: . 50m % afasia 50m N . LUX 


WEA UE 


“BLUE:PRINT® pag:13 manialo inglese i 


O 


ASSI 
al Ad 


ASTI 


Mass: 13.5 tonnes 
Cruise Velocity: 250 kps A 
Maximum Yaw: 10 dps È 
Maximum Roll: 10 dps x 
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Scimitar 





Class: Medium Fighter 
Length: 25 meters 


Maximum Velocity: 360 kps 


Acceleration: Good 
Maximum Pitch: 6 dps 


MISSILES 
Name: Dart DE 


Class: Dumb-Fire 

Length: 2.6m 

Payload: Illudium PEW 36 / 

Strength: 11.000 ESK f 

Blast Radius: 50m CIT 
» Max. Range: 10.000m ba; 

Eff. Range:  2.000m _ 


Velocity: 900KPS 

Max. Yaw.. 10 DPS ff 
Max. Pitch: 10 DPS Pi 
Max. Roll: 10 DPS 


Name: Javelin HS 
Class: Heat-Seeking 
Length: 2 


im 
Payload: Iludium PEW 36 
Strength: 10.500 ESK 
Blast Radius: 50m 
Max. Range: 9.000m 
Eff. Range: 6.000m 
Velocity: 800 KPS 
Max. Yaw: 10 DPS 
Max. Pitch: 10 DPS 
Max. Roll: 10DPS 


GUNS 
Name: Mass Driver Cannon 
Class: Mk30A 


Max. Range: 3.000 mrrs 
Blast Radius: 50m 


Mass: 16 tonnes 

Cruise Velocity: 150 kps 
Maximum Yaw: 6 dps 
Maximum Roll: 7 dps 


Ship's Weapons: Gatling Mass Driver Cannon (2), Dumb-Fire Missiles (2), 
Heat-Seeking Missiles (3). 

Ship's Armor: Fore Shield: 4 cm equivalent; Aft Shield: 4 cm equivalent. Front: 
6 cm; Right: 5 cm; Left: 5 cm; Rear: 6 cm. 





SERRA 






MISSILES 


Name: 
Class: 
Length: 
Payload: 
Strength: 


Blast Radius: 


Max. Range: 
Eff. Range: 
Velocity: 
Max. Yaw: 
Max. Pitch: 
Max. Roll: 


Name: 
Class: 
Length: 
Payload: 
Strength: 


Blast Radius: 


Max. Range: 
Eff. Range: 
Velocity: 
Max. Yaw: 
Max. Pitch: 
Max. Roll: 


Name: 
Class: 
Length: 
Payload: 
Strength: 


Blast Radius: 


Max. Range: 
Eff. Range: 
Velocity: 
Max-Yaw: 
Max. Pitch: 
Max. Roll: 





Raptor 


Class: Heavy Fighter 


Javelin HS 
en oeentag 


m 
Iludium PEW 36 
10.500 ESK 
50m 

9.000m 

6.000m 

800 KPS 

10 DPS 

10 DPS 

10 DPS 


Spiculum IR 
gusto Recognition 


.2M 
INudium PEW 36 
9.500 ESK 

50m 

8.000m 

6.000m 

800 KPS 

10 DPS 

10 DPS 

10 DPS 


Pilum FF 
a or Foe 


«am 
Illudium PEW 36 
9.500 ESK 


10 DPS 


Length: 36 meters 


Maximum Velocity: 400 kps 


Acceleration: Good 


Maximum Pitch: 5 dps 


GUNS , 

Name: Neutron.. Name: Mass Driver 
Gun Cannon | - 
Class: Mk40F © Class: Ik 30A 

Max. Range: 2.500 mrrs. Max. Range: -3‘000 mrrs 
Blast Radius: 50m Blast Radius: 50m \ 


" % 
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Mass: 20 tonnes 

Cruise Velocity: 250 kps 
Maximum Yaw: 6 dps 
Maximum Roll: 6 dps 


Ship's Weapons: Neutron Guns (2), Gatling Mass Driver Cannon (2), Heat- 
Seeking Missiles (2), Spiculum IR (Image Recognition) Missiles (2), Pilum FF 
(Friend or Foe) Missile, Porcupine Space Mine. 

Ship's Armor: Fore Shield: 7 cm equivalent; Aft Shield: 7 cm equivalent. Front: 
8 cm; Right: 6 cm; Left: 6 cm; Rear: 8 cm. 
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Venture 









Class: Corvette 

Length: 80 meters Mass: 1,000 tonnes 

Maximum Velocity: 200 kps Cruise Velocity: 150 kps 

Acceleration: Poor Maximum Yaw: 3 dps 

Maximum Pitch: 3 dps Maximum Roll: 3 dps 

Ship's Weapons: Laser Cannon (2), Pilum FF (Friend or Foe) Missile, Heat- 
Seeking Missiles (2). 

Ship's Armor: Fore Shield:10 cm equivalent; Aft Shield: 10 cm equivalent. 
Front: 9 cm; Right: 8 cm; Left: 8 cm; Rear: 8 cm. 
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Class: Transport (configurable as either Freighter or Tanker) 








Length: 96 meters Mass: 2,000 tonnes 
Maximum Velocity: 150 kps Cruise Velocity: 100 kps 
Acceleration: Bad Maximum Yaw: 2 dps 
Maximum Pitch: 2 dps Maximum Roll: 2 dps 
Ship's Weapons: Classified 





Ship's Armor: Fore Shield: 9 cm equivalent; Aft Shield: 9 cm equivalent. 
Front: 8 cm; Right: 6 cm; Left: 6 cm; Rear: 8 cm. 





ERRORE 


di 
P € ” Vidi v 
SORA el LS OSO A 


CM DIM Re 1 


a” - 


n 


allea e 





SOIT 





14 SILA SO | : pag. 18 manuale inglese 


Class: Destroyer 
Length: 360 meters Mass: 8,000 tonnes 
Maximum Velocity: 150 kps Cruise Velocity: 100 kps 


Co Ce O I° € «5 _a 
LO MO 


Acceleration: Poor Maximum Yaw: 2 dps 

Maximum Pitch: 2 dps Maximum Roll: 2 dps 

Ship's Weapons: Classified 

7A Ship's Armor: Fore Shield: 25 cm equivalent; Aft Shield: 25 cm equivalent. 
| Front: 22 cm; Right: 20 cm; Left: 20 cm; Rear: 20 cm. 
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Tiger's Claw 


Class: Bengal - Strike Carrier 
Length: 700 meters Mass: 80,000 tonnes 
Maximum Velocity: 130 kps Cruise Velocity: 100 kps 
Acceleration: Poor Maximum Yaw: 1 dps 
Maximum Pitch: 1 dps Maximum Roll: 1 dps 
Ship's Weapons: Dual Laser Turrets (8) 


Ship's Armor: Fore Shield: 21 cm equivalent; Aft Shield: 21 cm equivalent. 
Front: 24 cm; Right: 25 cm; Left: 25 cm; Rear: 20 cm. 


Fighter Complement: 104. 


25880] 
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(] 
Salthi 
Class: Light Fighter 
Length: 24 meters Mass: 12 tonnes 
Maximum Velocity: 480 kps Cruise Velocity: 300 kps 
Acceleration: Excellent Maximum Yaw: 14 dps 
Maximum Pitch: 12 dps Maximum Roll: 12 dps 


Ship's Weapons: Laser Cannon (2), Dumb-Fire Missile. 


Ship"s Armor: Fore Shield: 3.5 cm equivalent; Aft Shield: 3.5 cm equivalent. 7 
Front: 3 cm; Right: 1.5 cm; Left: 1.5 cm; Rear: 2 cm. 


RURRO 
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Dralthi 


Class: Medium Fighter 

Length: 28 meters Mass: 14 tonnes 

Maximum Velocity: 400 kps Cruise Velocity: 230 kps NA 
Acceleration: Good Maximum Yaw: 10 dps 
Maximum Pitch: 14 dps Maximum Roll: 10 dps 





nh Weapons: Laser Cannon (2), Porcupine Mines (3), Heat-Seeking Mis- 
siles (2). 

Ship's Armor: Fore Shield: 5 cm equivalent; Aft Shield: 5 cm equivalent. 
Front: 4.5 cm; Right: 3 cm; Left: 3 cm; Rear: 3.5 cm. 
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Class: Medium Fighter 

Length: 32 meters Mass: 16.6 tonnes 

Maximum Velocity: 360 kps Cruise Velocity: 200 kps 

Acceleration: Good Maximum Yaw: 7 dps 

Maximum Pitch: 10 dps Maximum Roll: 7 dps 

p/ usa Milton Laser Cannon (2), Friend or Foe Missile, Heat-Seeking Mis- 
siles (3). < 
Ship's Armor: Fore Shield: 8 cm equivalent; Aft Shield: 8 cm equivalent. y 
Front: 9 cm; Right: 8 cm; Left: 8 cm; Rear: 10 cm. 
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Gratha 


Class: Heavy Fighter 

Length: 36 meters Mass: 18 tonnes 
Maximum Velocity: 320 kps Cruise Velocity: 200 kps 
Acceleration: Average Maximum Yaw: 6 dps 
Maximum Pitch: 6 dps Maximum Roll: 6 dps 





Ship's Weapons: Laser Cannon (2), Mass Driver Cannon (2), Image Recog- 
nition Missile, Heat-Seeking Missiles (3), Porcupine Mines (2). 

Ship's Armor: Fore Shield: 11 cm equivalent; Aft Shield: 10 cm equivalent. 
Front: 15 cm; Right: 10 cm; Left: 10 cm; Rear: 14 cm. 
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Class: Transport (configurable as either Freighter or Tanker) 
Length: 104 meters Mass: 2,000 tonnes 
Maximum Velocity: 150 kps Cruise Velocity: 100 kps 


Acceleration: Bad Maximum Yaw: 2 dps 
Maximum Pitch: 2 dps Maximum Roll: 2 dps 
Ship's Weapons: Turreted Laser, Porcupine Mines (3). 


Ship's Armor: Fore Shield: 17 cm equivalent; Aft Shield: 10 cm equivalent. 
Front: 9 cm; Right: 9 cm; Left: 9 cm; Rear: 6 cm. 
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Jalthi 


Class: Heavy Fighter 

Length: 32 meters Mass: 22 tonnes 
Maximum Velocity: 280 kps Cruise Velocity: 200 kps 
Acceleration: Average Maximum Yaw: 5 dps 
Maximum Pitch: 5 dps Maximum Roll: 5 dps 





Ship's Weapons: Neutron Guns (3), Friend or Foe Missiles (2), Heat-Seeking 
Missile, Laser Cannon (3). 

Ship's Armor: Fore Shield: 16 cm equivalent; Af Shield: 16 cm equivalent. 
Front: 20 cm; Right: 17 cm; Left: 17 cm; Rear: 10 cm. 
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Class: Destroyer 
Length: 344 meters Mass: 18,000 tonnes 
Maximum Velocity: 150 kps Cruise Velocity: 100 kps 


Acceleration: Poor Maximum Yaw: 2 dps 
Maximum Pitch: 2 dps Maximum Roll: 2 dps 
Ship's Weapons: Turreted Lasers (6), Porcupine Mine. 


Ship's Armor: Fore Shield: 20 cm equivalent; Aft Shield: 12 cm equivalent. 
Front: 20 cm; Right: 18 cm; Left: 18 cm; Rear: 9 cm. 
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EQUIPAGGIAMENTO. DIFENSIVO 
della flotta terrestre'e della Kilrathi 
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Fralthi 


Class: Cruiser (configurable as Cruiser or Light Carrier) 
Length: 500 meters Mass: 20,000 tonnes 
Maximum Velocity: 180 kps Cruise Velocity: 120 kps 
Acceleration: Poor Maximum Yaw: 2 dps 
Maximum Pitch: 2 dps Maximum Roll: 2 dps 





Ship's Weapons: Turreted Lasers (6). 

Ship's Armor: Fore Shield: 27 cm equivalent; Af Shield: 17 cm equivalent. 
Front: 28 cm; Right: 26 cm; Left: 26 cm; Rear: 14 cm. 

Fighter Complement: 20. 
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Dumb.Fire Missile (Missile standard) 


E un'arma che.il giocatoresi punta e'spara. Non l’ha distrutta. 

è in grado di cercare il'bersaglio, ma è. uno 

strumento. importante nelle mani di unsbravo 

pilota che riesce ad anticipare-le reazioni; del Friend or Foe Missile 

ber- (Missile ad identificazione 
- , amico\nemico) 


Si aggancia all’astronave nemica più 
vicina. Capace di identificare il segnale 
trasmesso da tutte le navi terrestri, 
i questo missile va direttamente verso 
saglio. Se possibile, dovrebbe essere usatorin l'astronave più vicina che non sta tra- 
uno scontro ravvicinato: oppure contro bersagli 


che sì muovono lentamente: = 


i ; Heat-Seeking Missile 
(Missile a ricerca-calore) 





smettendo. Ha un lungo raggio d’azio- 


|‘motori di una moderna naye:spaziale, genera ne. (NOTA: quest'arma bersaglia anche 
no:molto calore, cosa che.l'Heat Seeking Missi= le navi il cui sistema di comunicazioni 
le usa a.suo vantaggio. Tutto quello che il pilota è danneggiato. Persino l'astronave che 
deve fare è mettersi-sulla coda del nemico, l’ha lanciato può non essere al sicuro). 
SA Laser Cannon (Cannoni laser) 


Non fanno molti danni. Nonostante il 
loro. basso potenziale distruttivo, essi 
sono affidabili, versatili ed efficaci. 


Probabilmente uccidono più nemici di 
* ogni altra arma. 
‘aspettare che.il missile lo aggancire.fare fuoco. 


(NOTA: Se il bersaglio fa manovre evasive:e-rie- Neutron Guns (Cannoni ai neutroni) 
sce a togliersi.di dosso uno di questi missili, Fanno gravi danni ma il raggio d'azione 
quest'ultimo si.pone sulla fonte di calore più è abbastanza limitato. Nessun'altra 
vicina, che potrebberessere anche l'astronave arma ha-una potenza distruttiva così 
che l’ha appena lanciato!) alta. Il-loro difetto è che si scaldano 
rapidamente e consumano molta 
> Image Recognition Missile potenza ad una allarmante velocità. 
(Missile che memorizza l'astronave nemica) 
Per lanciarlo, il pilota deve tenere-il bersaglio Mass Driver Cannon 
nel mirino per parecchi secondi, dopo i qualivil ; (Cannoni a massa solida) 
missile ha memorizzato il tipo.di astronave e, È l'arma da combattimento base. Ha un 
una volta lanciato, segue l'astronave finché non medio raggio d'azione, media capacità 


distruttiva, nulla di speciale. Però è 


affidabile ed efficiente e il consumo di 
potenza è minimo. Sebbene i lasers e i 
neutron guns siano più potenti, a volte 


potrebbe essere utile attivare un mass 
driver. 


SERIE” 





Porcupine Mines.(Mine) 

Questi dispositivi hanno una limitata 
capacità nella ricerca del bersaglio e.ì 
sensori interni lo fanno esplodere in 
prossimità dell’obbiettivo. Se c'è un 
Kilrathi-sulla tua coda, apri il portello 
posteriore e sgancia un porcupine sul 
suo cammino. Te ne sbarazzerai imme- 
diatamente. Se. vedi una di queste sfere 
irregolari, sulla tua rotta, dai gas ed 
evitala. 


Flak Guns (Cannoni antiaereo) 
Vanno a completare l’apparato difensi- 
vo. 


Turreted Lasers (Torrette laser) 
Sia la flotta terrestre che quella Kilrathi 
sono. equipaggiate con pesanti lasers 
collegati ad avanzati sistemi. di inqua- 
dramento del bersaglio. Solo le astro- 
navi più maneggevoli hanno la possibi- 
lità di sopravvivere al fuoco concentra- 
to di queste micidiali e formidabili armi. 


GIOCARE A 
WING COMMANDER 


Inizio del gioco: 

Dopo il caricamento, il titolo compare 
ed anche la presentazione. Essa viene 
ripetuta finché non premi untasto. Poi 
ti viene chiesto se vuoi “Start New 
Campaign” (Nuova impresa) o “Conti- 
nue Campaign” (continuare il gioco che 
hai già incominciato). Chi inizia deve 
selezionare “Start New Campaign”. Se 
hai già giocato e desideri continuare 
con un personaggio salvato, scegli 
“Continue Campaign”. Cominci il gioco 
seduto ai comandi del Train Sim 
(Simulatore da addestramento) nel bar 
del “Tiger's Claw”, la poetaerei dove. il 
tuo personaggio svolge il servizio mili- 
tare. Quasi immediatamente, la tua 
astronave esplode e le parole “Game 
Over” appariranno sullo schermo del 
Train Sim. Ci si congratula per il tuo 


2° ERE] 





WING COMMANDER 


alto: puiteggio*e ti Si chiede-di inserire. ilxuo 
nòme. Pol\ritorna.alla scena-del'bar del Tigers 
Claw VA 


Nel Bar . 
E*il posto preferito dove si incontrano i. membri 
dell'equipaggio *del-Tiger's. Claw.ed è anche il 


Ibogo*migliare.pet ascoltare terdicerie sugli” 


‘avvenimenti nel.Settore Vega. Mentre. sei. al bar 


‘puoi selezionare. una delle opzioni seguenti: 


porta-delle 


barista | 
\ camerate 


lavagna 
del'pilota 


simulatore - “piloti 


Train Sim- Alla sinistra ‘del bar c'è l'unità 


TrainSim, un simulatore di\velo.che serve per\ 


allenarsi. Selezionalo e ti ritroverai alla posta- 
zione di guida. Dopo aver visto ‘i punteggi più 


alti ti\viene presentato Uno sehermo con 4. 
astronavi combattenti nemiche. Seleziona. il» 


nemico che vuoi battere. Questo, seleziona il 
livello di-difficaltà:del.gioco = il Salthi (in.alto a 


sin.) è il nemico-piùfacile da battere. Seguito:da ©. 
Dralthi (in. basso a sin.), e Krant (în alto a 


destra). Gratha (in.basso a destra) è.l'astronave 
nemica più forte che.puoi.trovare sul simulatore 


di volo. Seleziona il tuo avversario e ti troverai” 


in un combattimento. di allenamento. 


Il simulatore di volo è una sicura opportunità 
per imparare a volare e conoscere le basi di un 


x 





combattimento aereo. Alcune funzioni che tro-. 


verai nel.vero combattimento (ad es. navigazio 





LA 






shermio 


dispositivo 





sinistro vdu 


radar 
(PLATE ndicatore 
indicatore degli del carburante 
. scudi di prote- 
zione 


nere:comunicazioni) sono disattivate nel simu- 
latore, ma questo è ugualmente un,modo utile e 
sicuro.per: saggiare le.tue. capacità. Le missioni 
sul Traîn Simisono cronometrate, e tu ricevi dei 
bonus se.distruggi:le astronavi*velocemente. 
Per.i dettagli sull'utilizzo dell’equipaggiamento 
della cabina di pilotaggio(molto di quello che 
trovi nella cabina di pilotaggio del simulatore lo 
troverai anche nel vero combattimento), vedi 
“Cabina di pilotaggio” piùvavanti. Nel:bar trove- 
rai sempre il’barman e di solito uno dei due 
piloti. Parla.con chi vuoi, potrebbe sempre for- 
nirti qualche informazione. utile. Il tavolo riser- 
vato ai wingmen-è sulla destra dello schermo. 
«Sopra al.tavolo c'è una lavagna. Selezionala. per 
vedere. come i piloti del gioco si stanno com- 
portando’ nella battaglia. Il numero di missioni 
portate a termine e-dei nemici uccisi è visibile 
sul display: Alla destra delbar c'è la porta.che 
conduce ‘alle camerate. Selezionala per andare 
»al'livello successivo del gioco. 
Nelle camerate 
Alla loro sinistra c'è la la hall che riporta al bar. 
Quando vuoi ritornarvi, seleziona-quest’area. 
Nel'mezzo delle camerate ci sono 8 cuccette. 
Non sono messe lì per bellezza, servono a sal- 
vare i giochi che desideri e a caricare i giochi se 
‘il tuo sistema te lo permette (Vedi le istruzioni 






destro-vdu 


seguenti). Nel muro posteriore delle 
camerate c’è una camera di decom- 
pressione. Muovendo il tuo indicatore 
qui sopra compare-una scritta che ti 
chiede se vuoi-finire ilvgioco. Selezio= 
nandole ritorni al sistema operativo del 
tuo computer. 


Hangar 

delle Missioni 

Alla destra della porta c'è l'Hangar delle 
missioni, selezionandolo vai alla tua 
prossima missione e ti ritrovi nella sala 
delle istruzioni. Lì riceverai istruzioni 
dal colonnello Halcyon, incluso il tuo 
obiettivo e la rotta di navigazione. In 
Wing Commander sei sempre il win- 
gleader...e, fino a quando riesci a man- 
tenere il tuo wingman vivo, avrai sem- 
pre un wingman con te. 

apposito quando la nave è colpita. 


Non preoccuparti di scrivere i dettagli 
della rotta di navigazione; saranno cari- 
cati automaticamente nel computer di 
bordo. Dopo aver ricevuto gli ordini, 
appare una sequenza animata che ti 
porterà nell’hangar della tua astronave, 
per iniziare la sequenza di lancio. 


Cabina di pilotaggio 

Sei nella cabina di pilotaggio. Non farti 
intimidire dalla schiera di informazioni 
che troverai davanti a te, imparerai 
pian piano .a leggerle velocemente. 
Quando avviene il lancio, vedi.lo spazio 
nello schermo davanti alla tua astrona- 
ve. Puoi anche selezionare lati e vedute 
posteriori come se tu cacciassi un 
aereo, un missile, oppure visioni tatti- 
che o cinematiche. 

Durante una campagna di Wing Com- 
mander, avrai l'opportunità di volare su 
4 tipi di astronavi. 

Sebbene ogni cabina di pilotaggio 
abbia lievi differenze, hanno tutte lo 
stesso equipaggiamento. Vedi il piano 
dei vari equipaggiamenti su ciascuna 
astronave nelle figure di queste pagine. 


SREGRGNE? 


Schermo: ti permette una chiara visio- 
ne dello spazio direttamente davanti a 
te. Un cerchio fatto con l'indicatore 
mostra dove puntano ‘i cannoni dell’a- 
stronave che hai nel mirino. 
Naturalmente devi fare in modo che il 
mirino si sovrapponga alle parentesi 
quando fai fuoco. 

Quando le altre astronavi comunicano 
con te attorno ad esse appariranno 
parentesi colorate. 





Schermo 

| tasti funzione F1-F9 ti permettono di 
vedere l’azione sotto una grande varietà 
di angoli. 

F1- ritorni all'immagine precedente da 
qualsiasi altro punto tu stia guardando 
F2 sinistra, F3 destra, F4 dietro: vanno 
bene per seguire le tracce del tuo wing- 
man e tenere d'occhio le astronavi dei 
nemici 

F5 - posiziona la telecamera dietro la 
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no alla tua astronave. Questa è un'ottima visio- 
ne per volare innrmezzo agli asteroidi 

F6.- ti consente di vedere una battaglia da 
molto lontano 

E7 - mantiene sempre visibili la tua astronave e 
quella che hai nel bersaglio(o quella che rappre- 
senta il maggior pericolo perte) 

F8.- dà-ai tuoi missili la vista dell'azione. Sele- 
ziona questa opzione e la telecamera seguirà il 
prossimo missile che sparerai 

F9 - posiziona la telecamera dietro ogni nave 
che si.trova nell’area: Premi ripetutamente. per 
cambiare-navi 

Display del radar 


Lo schermo circolare che è in ogni cabina di 
pilotaggio è il display del-radar. AI contrario di 
molti altri display dei radar non. ti mostra quan- 
to lontani siano i bersagli, ma quanto devi ruo- 
tare per averli sul tuo sehermo. Il display del 
radar. è diviso in 6 sezioni. | contatti radar sono 
rappresentati dai puntini colorati. 

. Tiger®s Claw: bianco 

. Navi da battaglia Terrestri: grigio scuro 


sinistra 


" 
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Navi da-battaglia Kilrathi:.arancione 
+ Caccia Terrestri: blu 


sopra 


davanti 


lestra 





dietro 


. Caccia-Kilrathi: rosso 

«Missili nemici: giallo 

lCaltrosanello all’interno mostra.la. posizione dei 
nemici davanti a te e le 4-sezioni semicircolari 
rappresentano la posizione dei nemici a lato, 
sopra e.sotto dite. 

Suggerimenti Tattici 

Per.andare verso=un bersaglio, Seleziona.il 
punto'che rappresenta quel bersaglio sul 
display del. radar.e manovra la tua astronave 
finché"quel punto è centrato nel cerchio, più 
interno del. display. Un* punto posto al-centro 
del display del.radar.rappresenta.un’astronave 
esattamente davanti.a.te. 


VDU sinistro 

Sul'video di sinistra.c'è uma scheda verde che.ti 
informa sul tuo*caccia da combattimento .e 
sullo status: della tua astronave. Le.armi sono 
colorate-di un verde più brillante. Puoi control- 
lare sugli schermi .i danni che la tua ‘astronave 
ha subito. Essi appariranno in un colore diverso 
assiemeradruna descrizione del sistema dan- 
neggiato: + 

Premi “D” per vedere quali.danni interni ha 
riportato astronave. | sistemi danneggiati 
saranno di colore rosso. Per vedere velocemen- 
te tutte le rotture premi ripetutamente “D”. 
Premi “G@” per cambiare i cannoni in funzione 
sull’astronave. Il cannone selezionato è illumi- 
nato con una luce verde. Premi ripetutamente 
per vedere tutti i cannoni disponibili. 

Premi “W” per cambiare il tuo.sistema attivo di 
sganciamento di missili o mine. Il sistema sele- 
zionato sarà illuminato in verde. 





Puoi cambiare i cannoni.in funzione 

che hai sull’astronave, ma solo se ne 

hai più di' uno. Allo stesso-rmodo, puoi 

cambiare il sistema»attivo. di sgancia- 

mento dei missili se. ne-hai più di uno. 
td 


VDU destro 

Ha.varie funzioni. Puoi azionare lo 
schermo.(Targeting Screen) che indica 
le condizioni dell'astronave che hai nel 
mirino, per:puntare al bersaglio Questo 
schermo appare automaticamente 
quando azioni i cannoni oppure quan- 
do selezionile caratteristiche del ber- 
saglio. In più puoi avere una serie di 
informazioni quando la modalità di 
navigazione è attiva. Infine esso funzio- 
na come schermo per le comunicazio- 
ni, mostrandoti sia le opzioni che hai , 
sia le immagini che vengono da. altre 
navi quando esse ti stanno parlando. 
Questo display utilizza 3 colori per for- 
nirti informazioni sui danni all’astrona- 
ve e.sulle armi: 

. Verde: niente è danneggiato 

. Giallo: danno poco serio ad un com- 
ponente dell'astronave o dello Scudo di 
protezione 

. Rosso: danno allo Scudo di protezio- 
ne; astronave danneggiata, posizione 
delle armi(NOTA: le armi.colorate in 
rosso non sono danneggiate). 

Per avere un’astronave nemica a tiro, 
posiziona il mirino nel centro dello 
schermo-e premi “T” fino a quando te 
parentesi quadre appaiono intorno 
all'astronave da colpire. Di solito perdi 
il blocco su un bersaglio che non stai 
guardando da molto. Se vuoi tenere un 
bersaglio bloccato a lungo anche quan- 
do non lo stai guardando, premi “L”. 
Le parentesi che lo inquadrano diven- 
tano un rettangolo pieno e tu mantieni 
il blocco su quell’astronave. Premi 
ancora “L” per sganciare il blocco. Non 
puoi tenere in bersaglio astronavi ami- 
che se quelle nemiche sono visibili. 


Navigazione 
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Questa opzione appare»sul VDU. destro. 
. Premi “N'”-persavere le informazioni 
sulla navigazione e per vedere: le croci 
bianche sullo schermo. del radar. Tieni 
la croce bianca in centro per volare al 
punto di navigazione successivo 
manualmente, o attiva il pilota automa- 
tico per accorciare.il viaggio. 


Mappa di navigazione 

Se-premi “N” una seconda volta, ottieni 
la mappa della navigazione sull'intero 
schermo. Questo ti permette di selezio- 
nare punti di navigazione manualmente 
o vedere leinformazioni Sulle missioni. 
Muovi l'indicatore su qualsiasi punto di 
navigazione della missione che stai 
compiendo (oppure scorri i punti di 
navigazione premendo “N”). Il punto di 
navigazione selezionato è illuminato in 
giallo. Premi “select” per lasciare la 
mappa di navigazione e ritorna alla 
visione della cabina di pilotaggio. L’ulti- 
mo punto di navigazione selezionato 
diventa automaticamente la tua nuova 
destinazione. Se non vuoi cambiare la 
destinazione, lascia la mappa di naviga- 
zione premendo <ESCAPE>. 


Pilota automatico 

Per volare automaticamente vicino al 
punto di navigazione, aspetta finché la 
luce del pilota automatico si accende e 
premi.il tasto “A”. Se non ci sono 
nemici o pericoli vicini e tu sei abba- 
stanza lontano dalla tua destinazione, il 
pilota automatico prende il controllo. 


Sistema di comunicazione 

Le comunicazioni sono visibili sul. viso- 
re destro (VDU destro). 

. Premi il tasto “C” e ti apparirà una 
lista di persone con le quali puoi parla- 
re. Premi il numero vicino al nome del 
pilota o dell'astronave che vuoi contat- 
tare, ti apparirà la lista dei messaggi 
che puoi inviare, premi il numero di 
fianco al messaggio desiderato. 
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. La lista dei messaggi disponibili.cambiava 
seconda della situazione. tuo. computer di 
bordo. sa qualixmessaggi sono validi. 
. Quando. glivaltrì piloti mandano i messaggi, 
una scatola gialla\appare attornovalla loto nave 
e ilrmessaggioè visibile sul'tuo-schermo» Se hai 
una memoria estesa vedrai apparire sul right 
VDUMa faccia-del pilota. {| tasto, *V” accende e 
spegne.ilvideo, 

+ Durata delmessaggio: nello spazio premi il tasto “M” 
per variare la durata”dei Messaggi. La durata può 
Variare da 1 (il.più veloce) a 5 (il piùlento). 


Difese passive e indicatore degli.scudi 
Le-piccole barrette ‘su questo schermo indicano 
lo stato delle difese. passive (0 della. corazza del- © 
l'astronave) e degli scudi di protezione. Quando 
scompaiono significa che uno dei 2.è danneg- 
giato. Gli-scudi si rigenerano. gradualmente a 
meno-che il loro generatore non siavdistrutto.* 
Una volta che sono danneggiati:gli scudi, la» 
corazza dell'astronave comincia a deteriorarsi e 
gli:scudi non si rigenerano più. 


Indicatore del:carburante 

Questa barretta ti mostra quanto carburante i resta; a 
mano. a mano»che.il carburante diminuisce, diventa 
più corta. Quando azioni i:postbruciatori!la velocità del 
l'astronave aumenta vertiginosamente, ‘però il carbu- 
rante diminuisce velocemente. Usa questa opzione 
con.parsimonia. Se resti senza carburante puoi solo 
O a ruota libera in riserva.alla velocità di 50 


Indicatore della velocità i 
Può avere 1 o 2 indicatori, dipende dal tipo di 
cabina di pilotaggio. L'opzione “Set Speed” ti 
mostra la velocità che la tua astronave.deve 
mantenere da sola (come il pilota automatico 
su un'auto). “KPS” invece.ti mostra la\velocità 
in KM al-sec. che.stai tenendo in quel greca 
momento. 

Suggerimento Tattico 

La velocità migliore per superare.i campi.di 
asteroidi è 250 KPS. . 


Indicatore di potenza 

Questo indicatore mostra il livello di potere dei 
cannoni in funzione sulla tua.astronave. L'uso 
frequente dei cannoni diminuisce il-potere. | 
tuoi cannoni non fanno fuoco se-non hanno®, 
questo potere. Essi riacquistano potere gradual- 








mente eil recupero»è tallentato 1,86 anche i- tuoi VAL, 
4 scudi si Starino Tigenerandoi», , ‘ 


Ii 


Ò Dispositivo ti espulsione , #74 Cf. mappa. Quando ritorni allo schermo 
Sivillumina" se. la«tua astronave è.seriamente della cabina'di-pilotaggio; d'ultimo 
darineggiata: Quando comincia a lampeggiare, , punto»di navigazione che-tu'hai selezio- f 
devi-decidere di seiettarti: L’astronave,sarà per. nato diventa automaticamente-la nuova Pe 
Aduta matu sarai.salvo” . . destinazione. Quando” raggiungi un fi 

; ETÀ, » É 9, punto: di navigazione, il computer di PL 

YSistemardi NPie, io bordo seleziona.automaticamente il ad 
' ‘9 punto successivo che ti è stato asse- ; 
\ Sistema pèr puntare un'bersaglio” © < { gnato: Puoi recarti. lì manualmente 0 
7 £ Quandodo schermo comil'bersaglio è inserito; ti” attivare il pilotarautomatico: 
“yy .mostra una schédacdell’astronave .che«intendi, Suggerimento Tattico 
x colpire ei danni.che il bersaglio può aver subi- La mappa di navigazione è disegnata in 
to Per colpire un,memico; posizionalo nel cen= 2 sole dimensioni, così è possibile'che 
tro del tuo'schermo g.attiva il sistema peravere. la tua astronave ti appaia alla destra di 
/ l'astronave nel mirino:appariranno le parentesi” un-punto di navigazione mentre il tuo 

‘/ quadre” attorno” all’ astronave nemica. Se' yuoj” computer di.bordo-ti segnala che sei a 

Yg Agnereybloccato' il befsaglio anche, senza guar- centinaia di KM dall'obiettivo. Questo 

f idarlo in ‘continuazione; seleziona Lock.Target significa semplicemente che tu sei 
(Blocco” del bersaglio). “sopra” o “sotto” il punto di navigazio- 
Suggerimento"Tattico + ne. 

PIE y hai appena eliminato un nemico nel 
di una battaglia, e mon vuoi distrarti dalla Inserimento del pilota automatico 
Mea A0 pa per guardate.il,radar, basta che Quando attivi la modalità di navigazio- 
‘til metti” a,girare su te/stesso oppure incominci ne, ti ‘appare l’indicatore sul display del 
suna virata Con'la.coda dell'occhio, puoi-Vedere radar. Questo indicatore rappresenta la 
quando ]l ight VDU cambia dallafmodalità meu- posizione del.punto di navigazione 
, tra a qu a di Target system relativa alla tua astronave. Per raggiun- 
y gere.la posizione desiderata, manovra 
; iste a di Pitotaggio l’atronave finché questi indicatori sono 
dalità di navigazione; lo schermoLti, al centro dei loro ripettivi display: Puoi 
AA, il punto di navigazione Che: hai selezio* anche accorciare il viaggio inserendo il 
nato: evla' distanza ‘che devi, percorrere per rag- pilota automatico se non ci sono peri- 

giungere quell'obiettivo. Se selezioni nuova- coli (asteroidi, astronavi nemiche o 

*mente,questa opzione, ottienisla mappa di,navi- mine) in quell'area. In questo caso si 

"igazione così che.tu possa consultarla. Quando illuminerà la parola “auto” e la tua 

stai consultando la.,mappa di navigazione, .il astronave e anche le astronavi di scor- 

*.tempo del gioco viene ‘sospeso e tu.puoi studia- ta si recheranno automaticamente alla 
urerla missione nei-minimi” dettagli per tutto il destinazione. Se durante il tragitto 
tempo Cherti occorre. Ogni missione, compren- incontri un nemico o un pericolo, 
v.de' diversi obiettivissulla mappa. Quando sele- disinserisci il pilota automatico che si 

zioni un'‘punto esso si illumina e ti appaiono disabiliterà automaticamente poche 
v delle informazioni,Che lo riguardano sul lato centinaia di metri prima della destina- 
Sinistro dellamappa di navigazione. Se vuoi zione. 
puoi anche scorrere tuttii punti e'vedere le 

4 informazioni che vengono fornite-su ognuno. Sistema di Comunicazione 
Puoi esaminare qualsiasi punto desideri, ma, Quando attivi lo schermo delle comuni- 

«quando illumini l’obiettivo.che devi affrontare cazioni, ti viene presentato un menu 
‘nella missione successiva; le parole "Mission con i messaggi che potresti inviare. 
“Flight Path” appariranno sul lato destro della Seleziona il ricevente ed un altro menu 
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apparirà con una.lista di messaggi pos- 
sibili. Se c'è solo un pilota che è.in 
grado di ricevere il tuo messaggio, non 
ti viene fornito alcun menu iniziale. 
Quando altri piloti decidono di inviare 
un messaggio a te, appare un riquadro 
attorno alla loro astronave. Qualche 
volta i wingmen disobbediscono ma tu 
puoi dare oro i seguenti ordini: 

1) Break and Attack - ordina di lasciare 
la formazione e attaccarei nemici entro 
12.000 metri. 

2) Keep Formation - nega la richiesta 
di un wingman di lasciare la formazio- 
ne e attaccare di sua iniziativa. 

3) Form on My Wing > ordina di ritor- 
nare in formazione e di seguire la tua 
astronave. 

4) Return to Base - ordina al tuo wing- 
man di tornare alla base. (Nota: se ti 
obbedisce non potrai più utilizzarlo fino 
alla fine della missione). 

5) Help Me Out Here - ordina al tuo 
Wwingman di aiutarti a sbarazzarti del 
nemico col quale stai lottando. 

6) Attack My Target - ordina di attac- 
care.il tuo bersaglio. E' l’unico modo 
perché il tuo wingman attacchi l'astro- 
nave nemica più importante. 

7) Keep Radio Silence - ordina il silen- 
zio radio fino a quando non darai l’ordi- 
ne “Broadcast Freely”. 

8) Broadcast Freely - fine del silenzio 
radio. 

9) Never Mind - ordina di non tener 
conto dell’ordine appena impartito. 
Attiva la comunicazione quando hai 
un'astronave nemica in bersaglio e ti 
appare un menu con una lista di insulti. 
Selezionane uno ed esso sarà mandato 
al bersaglio. 

Suggerimento Tattico 

Gli insulti attirano le astronavi nemiche 
su di te, distogliendo il fuoco da un'a- 
stronave che stai proteggendo o ti per- 
mettono di salvare un wingman la cui 
astronave è danneggiata. 


Atterraggio 
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WING COMMANDER 


Una volta che la missione è compiuta; ritorna ‘al 
Tiger's Claw. Quando sei pronto per atterrare, 
inquadra il Tiger:s Claw come bersaglio, avvici- 
nati-alla parteanteriore e usa il “Communica- 
tion System” per segnalare. al. controWore, di 
volo la richiesta di atterraggio (“Request Lan- 
ding*)»Se-è tutto regolare il Claw accetta la tua 
richiesta e il-cemputeridiì bordo: inizierà la 
sequenza di auto-atterraggio quando sarai alla 
giusta distanza»dal Claw. Pervatterrare bisogna 
chetu abbia adempiuto ai seguenti ordini: 

a) aver.toccato ogni punto di navigazione 

b) compiuto-tutte le missioni richieste 

c) abbattuto almeno un'astronave nemica 





Sela tua astronave è seriamente danneggiata, ti» * 
sarà inviato un messaggio di emergenza. Se 


nell’area intorno. al Tiger's Claw c'e ancora qual- 
che nemico, non puoi .atterrare.finché non l’a- 
vrai abbattuto. o messo in fuga. L’atterraggio ti 
riporta all'hangar dove puoi controllare i danni 


subiti dalla tua astronave. Poi andrai\ad una-riu-" 


nione dove.verranno Valutati i tuoi meriti, e infi- 
ne.ti recherai-dal colonnello che si.congratulerà 
con te. 


La campagna 

Ogni battaglia-ha i suoi obiettivi e le.sue conclu- 
sioni; qualsiasi serie dimissioni compi, sia che 
tu torni vincitore oppure no, influenzale possi- 
bilità per la Confederazione divottenere.la vitto- 
ria finale nel Settore Vega. Dopo parecchie mis- 
sioni, ti sarà mostrata una scheda. sul progredi- 
re delle battaglie. Se:combatti male,.dai.un duro 
colpo alla Confederazione Terrestre, se combat- 
ti bene.le forze terrestri prevarranno. 
INSTALLAZIONE 

DEL GIOCO 

Per chi usa.un Mouse: 

Quando muovi il mouse, vedrai apparire sullo 
schermo un indicatore circolare bianco, la tua 
astronave si trova sopra. Manovrala-finché l'in- 
dicatore sarà dove. vuoi tu. Volerai*in quella 
direzione fino a quando non sposterai.il mouse. 
. Gira a destra o a sinistra muovendo l’indicato- 
re verso la destra o la sinistra dello schermo 

. Impedisci all'astronave di andare in picchiata o 
di salire o di girare mettendo l'indicatore nell’in- 
segna verde sul. tuo schermo 

. Aziona i postbruciatori facendo 2 volte clic sul 
pulsante destro del mouse. Lascia il pulsante 
per disattivarli 

. Per sparare con.i cannoni premi e rilascia il 





n 


‘Pulsante! sinistro delimouse 
Per sganciarei missili o le.mine premi simul- 
taneamente?T 2 pulsanti 
‘ Gentra' il'mirino' sullo schermo prémendo”5” 
sulla tastiera numerica. 

Per chi usa un joystick: 
|disegni.mostrano i movimenti del joystick e 
l'uso del suoi.pulsanti/per controllate.il'volo 
«Per sparare con.i.cannoni.premi il pulsante #1. 
Puoi sparare mentre.stai pilotando: 
»Per. attivare i postbruciatori per poco fai 2 
volte clic sul-pulsante #2 
‘ Per mantenere attivati.i postbruciatori' fai 2 

, > volte clic e tieni premuto, il pulsante #2, Rimar= 

ranno attivati finché non lascerai il pulsante 

; Per sganciare missili o mine premi entrambi i 

pulsanti.simultaneamente 


 Perchi usa una tastieramumerica 

7 Sia la,tastiera numerica (con.il «Num,Lock 

‘, disinserito) e i tasti frecciarsono'attivi per:con- 
trollare'il volo. 
.persterzare dolcemente premi.un.solo tasto di 
direzione. Lascia«il:tasto 6 procederai.in avanti 


Pointer 3 Pointer 
ee I RR Ut 
Left Right 


MOUSE & 
;  [HOLD:RIGHT 
!|- BUTTON 


, Roll n Roll 
Shij HI LMR Ship 
; 0 dara » Right 





Decrease Speed 


nella direzione dell'ultimo.tasto che‘hai premu- 
to. , 

3 » Per sterzare.bruscamente premi <SHIFT> 
insieme ad un:tasto di.direzione: Lascia il tasto 
‘e. procederai dritto. 
‘Per sparare con.i cannoni premi.<SPACE>. Per 
‘sganciare i missili o le mine premi <INVIO>. 








JOYSTICK 
ONLY 


Dive/Nose Down 


JOYSTICK 
AND PRESS 
BUTTON #2 


Decrease Speed 


Puoi pilotare al tempo stesso. 

..Per azionare i postbruciatori per poco 
premi <TAB> oppure <*> (tastiera 
numerica). Tieni premuto il tasto per 
mantenere inseriti i postbruciatori. 


Altre informazioni per l'installazione 
e sistema richiesto 


Queste informazioni sono per coloro 
che hanno avuto problemi durante l’in- 
stallazione veloce. Se stai installando 
su floppy; prendi un floppy vuoto e 
formattato per ogni disco originale del 
tuo gioco. 

. 5.25” dischi ad alta densità: 3 vuoti e 
formattati 

. 3.5” dischi a bassa densità: 6 vuoti e 
formattati 
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5.25” dischi a bassa-densità:.11 vuoti 
e formattati 


1. Inserisci il tuo disco 1 originale in 
un floppy drive (di solito A: oppure B:). 
2. Scrivi Ja lettera del drive seguita 
da “:” (es:A:) poi premi <INVIO>. 

3. Scrivi INSTALL<INVIO> 


Durante tutto il processo di installazio- 
ne; ti verrà suggerito di inserire il 
dischetto del gioco originale. Dopo 
aver inserito un disco premi <INVIO>. 
Usa Ì tasti freccia o premi una delle let- 
tere rosse per mettere in risalto l’opzio- 
ne di configurazione desiderata. Premi 
<INVIO> per selezionarla. Per annullare 
l'installazione, premi. il tasto <ESC>, 
questo tifa ritornare al DOS. 


Schermata di installazione 

1) La configurazione del momento è 
visibile sul display nella parte alta dello 
schermo. 

2) Nella parte bassa dello schermo hai 
una lista dei tasti che puoi premere e le 
loro funzioni. 

3) Nel centro dello schermo appariran- 
no delle finestre per consertirti di cam- 
biare le informazioni sulla configurazio- 
ne di default. 


PASSO N° 1: Selezionare il drive di 
destinazione e di cammino. 

Quando inizi, appare una finestra nella 
quale ti vengono mostrati i drive dei 
dischi e ti si chiede di selezionare il 
drive che desideri per installare il 
gioco. Premi la lettera corrispondente 
(A; BC ecc.) e poi premi <INVIO>. 

. Utenti di floppy disk: non potete gio- 
care dai dischetti originali. Il processo 
di installazione copia le informazioni 
dal disco originale al disco formattato 
preparato in precedenza. Selezionate la 
lettera del drive nel quale volete instal- 
lare i vostri dischi vuoti. 

. Utenti di hard disk: vi viene chiesto il 
percorso o la sottodirectory dove 


I TRN 


“durante _.itgioco-(spaîchettaNi dai sh Ure 
‘ rÎsparmiare. spazio Sull’'h; SERV U pacch (RA, 


un gran numera:di informazioni «in un'disco con È tl 
© l'hard disk) SEA rîehiede\ vi 
o Rae 8, megabytes) e impiegardai*5 a 


i VOTO e ìfiles rimangono “impacetetati’. ° è 


‘. Se è giusta premi “Y" e il-programma di instal 30 
< Inserisci i.dischi-originali quando ti Si 


- quale era in origine. Se lo rimuovi dal'drive” A: Na 


& x % 
Na 
instaltarò NA La ARTE ANFIA a 
bene "perxQuasi tutti. Se volete, tuttavianpotetenaa 
dare, un-altio RO vòlta:che. ra TR dl 
il nome; pi Da. 


“Au un. certo. punto:può. apparite una find dira che TRIO 
chiede, se' Si preferisce. YIsparmiare tempo x 


— 





files): Impaechettare significa ‘immagazzinafe% 


xs 
‘poco»spazio (4 medabytes: di spazio. libero sul 


molto, più spazio sulVhard disk Sa Sao A x 
Inizialmente, ma poivelocizzarih g 

Se-ion ‘hai spazio sufficiente sull’h hard disk at N 
spacchettare. i.files, questa-opzione* non è 


PASSO N? 2 + Selezionare la'modalitàgre cao N 
Appare tinta ché. li.mostra una scelta dita) 
modalità grafiche. Scegli quella.che va bene per) 
il sistema video La NOTITIA AAT : 
<INVIO> x COR 

LAO 
Passo N° x Selezionare il sisna SUNDDA 
Wing Commander non. richiedeuna Set 
boèrd.maxdevi averla*instalata Se Uol ntire 
gliveife.i spetiali»e laxmusica-del' gioco dia x 
un'Roland MT-82/lapc=f, un'AdsLib oppure una.» 
Sound, Blaster aziona la. sound board dea i 
nel computer: Se non ne possiedi:una, ‘prem tì 
“PC Speaker"(sblo effetti SOpo oppure, " lo © 
Sound”} Poi:premi-<INVIO»»® xx 
Passo n°4> Completate il processo di sal L\ ì 
ziole x 
Ti.sì.chiede:se la configurazione” nella parte 2 x ù 
dello schermo è corretta. Se nòm-lo.è premi “N° 
e seleziona nuovamente l'opzione desiderata 


- i i 
hg ALE. 


Sé 


lazione copierà» i-files sul drive selezionato.» 


‘sto, Quando Îl-processo di installazione 

finito, sii certo di essere nella directory di Wing > 

Commander(\WING sè selezioni il etautt).e 

scrivi WC<INVIO> per cominbiare.a giocare. . MA, Ò ‘ 
% è | 

IMPORTANTE: Se ti. sì RAR “diieiniserite: LE 

disco 1'sil sicuro: di rimetterlo nel drive nel x 


È 5 È i 7, 
er Igt SSD ii hi al SR SI ae SA a “er ‘n dd atinle  _ld d''ll eh Se IVI AAT pa ; AT 


devi ricordarti di rimetterlo.nel drive.A: .Noni Va 
puoi metterlo in nessun altro drive. tà NERO 


| % 


b | 





Ta AS 


Ca 


È 0 e net 


cqLo{ Lene a EU 


{lizza ‘DELLA MEMORIA 


“Per.giocaré a Wing:Commander deviAvere 

".almenos640k.di RAM: | possessofi di Tandy 
“devono.avere almeno.768K:ti RAM: Per quanto 
riguarda l'ammontare di RAM nel'‘tuo computer, 
dovresti"avere tra ‘i560:000 e .583.000,bytes 
Lliberi per far.girare ilgioco (583000rbytes sorio 
poso per sentire tutta'lamusica). + 


l'ammontare di RAME-libera necessaria dipende. 


dal'faîto che'tù/abbia:la sound board e/o'la 

, Memoria estesa. 

£ Fai/girare il programma DOS; CHKDSK,'e' leggi” 
, l'ultima,informazione»Che tiè fornita. Potresti 
2 Noler rimuovere. programmi in memotia he 

non sono necessari al;sistema'di.utilizzodal‘tuo 

AUTOEXEG:BAT.6CONFIG:SYS: Se non'vuoi 

riconfigurare il'sistema ti suggeriamo di«fareun” 
Sg Aloppy, disk di boot.con'la configurazionerrichie- 


È AA, Per bi 00S d informazioni. consulta-il 


(fritti del.DOS del tuo computer. 
4 7 MEMORIA ESPANSA 
.LaMmemaria che varal di là di 640k Può essere 
PRETI “memoria espansa” ed'è usata*per 
“ottenere disegni extra.esstoni Non è.la stessa 
= {cosa ma “memoria estesa”. Se il tuo sistema 
; ha. solo memoria eStosa asi hg come 
“espansa. 
Per accgdere.alla memoria espansa su sistemi 
386, devi; usare un programma manager. della 
, Memoria espansa. l,/2: piùscomuni sono 
 QUEMMISYS (che Viene:dato-con-Quarterdeck's 
7 JDesquiew) è EMM8386.EXE' (che'viene dato .con 
Microsoft Windows e DOS) ma ce ne.sono'altri. 
7 Questi. memory managers‘sona,installati 
f ‘aggiungendo una linea al.file* CONFIG. SYS sul 
ruo computer... 
PIT, ‘remoy manager Microsoft Windowsralloca 
7.solo"256K di memoria. espansa»a.meno che tu 
“ne richieda di, più. Gonsulta la tua documenta 
» Zione suWindows:e-alloca almeno 400K di 
4 memoriaespansa (500K-1 Megabyte è anche 
meglio). I:piùdeviravere HIMEM.SYS installato 
per usare il-:memory manager. dî Windows. Il 
IO file CONFIG.SYS dovrebbe includere le 
7 seguenti righe in questo ardine: r 


dh ‘DEVICES<PATHS HiMEM SYS 
i 4 DEVICE=<PATH>\EMM386.EXE 
* "(<PATH> è la directory in cui questi files .SYS 
fe; 5000 goal di solitoC:\WINDOWS.) 


re 


Per accedere allarmemoria espansa'su 
un'sistema 286; devi usare‘una scheda 
di memoria espansa. Wing Comman- 
der-sostiene il Lotus/Intel/Microsoft 
4.0.EMS” standard ed è stato testato 
con Everex e schede di memoria 
espanse Above Board. Le altre schede 
possono non essere compattibili al 
100%. 

Consulta il.tuo rivenditore ‘hardware .0 
la documentazione peri memory 
manager, per configurare correttamen- 
te la memoria espansa e sapere con 
certezza quanta.ne si-ha disponibile. 
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The Simpsons 
Bart vs the space 
mutants 


Se da una parte si può più o meno 
apprezzare la comicità e l'umorismo dei 
cartoni animati televisivi della.serie “I 
Simpson”; dall'altra non.si può nascon- 
dere il successo. internazionale. che il 
disegnatore Matt Groening ha ottenuto 
con i suoi personaggi e le sue storie. La 
dimostrazione di questo successo è 
riscontrabile dal numero di gadget dedi- 
cati a questi personaggi. Anche il mercato 
dei videogiochi, (console e computer), 
non. poteva rimanere indifferente al feno- 
meno commerciale Simpson. Ed ecco fio- 
rire numerosi titoli dedicati alle gesta di 
quel simpatico e pestifero personaggio 
che è Bart. “Bart.vs the alien mutants” 
descrive l’epico scontro del nostro eroe 
contro orde di alieni intenti a costruire 
un'arma assoluta. |l perfido, quanto 
ovvio, obiettivo è quello di soggiogare il 
nostro ridente e felice pianeta. Sta a voi 
prendere il controllo del simpatico moc- 
cioso con lo scopo evidente di impedire.il 
bieco piano dei perfidi mostri. Il gioco si 
sviluppa su. una serie di livelli (per l'esat- 
tezza cinque) in cui il nostro personaggio 
affronta le numerose insidie escogitate 
dai mutanti spaziali. Ovviamente Bart non 
è solo di fronte a questo immane compi- 
to, infatti, potrà contare sull’aiuto di tutta 
la sua famiglia (che deve però cercare di 
convincere del pericolo incombente) non- 
ché sulla disponibilità di un gran numero 
di “armi” (bombolette di vernice, fionda, 
cerbottana) ed oggetti vari (occhiali a 
raggi x , skate-board) che diverranno utili 
mano a mano che l'avventura procede. 
Possiamo considerare questo program- 
ma come un classico “arcade” dalla grafi- 
ca accattivante, certamente non impegna- 
tivo dal punto di vista della giocabilità, ma 
adatto a tutti coloro a cui piace un'am- 
bientazione divertente e con molti spunti 
umoristici. 
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RECENSIONI 


‘Prince of Persia \ 
“Bove. mi. troy è . Casa'ci faecio TA Sono 
completamente immerso in.una oscurità\innatura= 
le, poco rassicurante». Cosa.mi è successo? 
Ah! Ora ricordo. Jaffar maledetto! Non solo hai 
usurpato ilirono al Sultano, assente dal palazzo a 
causa. dellaguerra lontana;,ma hai aficheesercita-“ 
to îlcomando. sul suo regno»in modovinettò è sante 
‘glinario alspunto che‘tutto\ih popolo ti considera» 
un tiranno oppressore. Hai bresa con la forza e 
l'inganno tutto quello che volevi; hai ucciso e tor- 
turato pur di. raggiungere.il tuo SCOPO; ed infine. 
non-ti seifermato neanche difronte ai sentimenti. 
‘Hai\wolùta piegare ai tuoi perversi desideri la im 
promessa sposa, la-primeipessa, figlia del Sultano. 
Nella\tuavinfinita superbia non.hai potuto accettare 
il suo-rifiuto; anzi l'hai.preso come-un intollerabile 
affronto, una imperdonabile azione squalificante 
verso.il'tuo immenso potere»e per punirla di que-" 
sto sùo-sconsiderato comportamento, l'hài LULA 
chiusa nella Torre. Con che vigore e foga ho.com-.- 
battuto per impedire questo tuo; diabolico. piano, 
ma ho fallito». tuoi ‘sghetri mi-hanno- catturato. 
Ricordo. benissimo la tua figura che, ridendo, mi: 
scortava verso l'ingresso delle segrete! Ma jo, 
$oro riuscitoa salvarmi e fuggire.\Ed'ora, devo” 
raggiungere Ja Torre ‘sfidando qualsiasi»pericola, 
altrimenti la principessa,.Se nom'accetterà di sotto- 
porsi-ai tuoi perversi voleriallo alto scadere-dell'ul- 
timo minuto,.verrà uccisa da.te senza piètà..." 
Prince. of Persia è una avventura dinamica, 





x 
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ambientata nel magico mondo delle “Mille.e una. 


notte”. Voi impersonerete l’erde.che, gettato‘ingiu- 
stamente nelle segrete del palazzo, dovrà, entro 
un'ora di tempo, raggiungere la principesssa tenu- 
ta prigioniera dal perfido Gran.Visir. Ovviamente il 


, 


percorso per giungere alla torre. è costellato di.tra- . 


bocchetti, trappole, guardie ed*una infinità di altri 
pericoli, ma.sono poca cosa di fronte. alle sorpren- 
denti capacità atletiche e Combattive dell'eroe. 


Durante il gioco, per superare le difficoltà, sarà > 


necessario, correre,-saltare Voragini, scalare pareti, 
combattere soldati, risolvere enigmi, e via dicen= 
do. l comandi dellé diverse mosse ed azioni che, il” 
personaggio compie durante l'avventura, sono” 
tutti facilmente eseguibili sia tramite la tastiera. che + 
mediante.il joystick. Punti di forza di. questo.gioco » 
sono.il crescente coinvolgimento che il giocatore 
ha nella storia, e l'ottima grafica estremamente 


1 


n 


X 


fluida e realistica, insomma.un prodotto da nor, È 


Derdere. 


